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      Spring状态机的实现原理和业务场景
===================
 
    Spring Statemachine 是 Spring Framework 的一部分，它提供了一种实现
状态机的方式，允许开发者定义状态机的状态、事件、行为和转换。状态机是
一种计算模型，它可以根据一系列规则从一个状态转移到另一个状态。以下 V
哥将从Spring状态机的基本概念、实现原理、案例来介绍状态机的应用，再结
合状态设计模式的原理，让你知其然知其所以然，开干！
 
 
1. Spring状态机
------------
 
 
**状态机的基本概念：**
 
 
* 状态（State）：状态机中的一种状态。
* 事件（Event）：触发状态转移的信号。
* 转换（Transition）：定义了从一个状态到另一个状态的转移规则。
* 行为（Action）：在状态转移前后执行的操作。
 
 
**状态机的实现原理：**
 
 
状态机的实现基于有限状态机（FSM）的概念。在 Spring Statemachine 中
，状态机的行为是通过定义状态、事件和转换来实现的。状态机维护当前状态
，并根据触发的事件来决定是否进行状态转移。
案例代码：
 
 
以下是一个简单的 Spring Statemachine 示例，它模拟了一个交通信号灯的状
态机。
 
 
1. 定义状态：使用 @State 注解定义状态。
 
 
 
```
public enum TrafficSignalState {
    RED,
    YELLOW,
    GREEN



}
 
```
 
2. 定义事件：使用 @Event 注解定义事件。
 
 
 
```
public enum TrafficSignalEvent {
    TIMER_EXPIRED,
    CHANGE_SIGNAL
}
 
```
 
3. 定义行为：创建一个类来定义状态转移时的行为。
 
 
 
```
@Component
public class TrafficSignalActions {
    @Action(state = TrafficSignalState.RED, event =
TrafficSignalEvent.TIMER_EXPIRED)
    public void onRedTimerExpired() {
        System.out.println("Switching to GREEN light");
    }
 
    // 其他行为定义...
}
 
```
 
4. 配置状态机：配置状态机的配置类。
 
 
 
```
@Configuration
@EnableStateMachine
public class StateMachineConfig extends
EnumStateMachineConfigurerAdapter<TrafficSignalState,
TrafficSignalEvent> {
 
    @Override
    public void
configure(StateMachineStateConfigurer<TrafficSignalState,



TrafficSignalEvent> states) throws Exception {
        states
            .withStates()
                .initial(TrafficSignalState.RED)
                .states(EnumSet.allOf(TrafficSignalState.class));
    }
 
    @Override
    public void
configure(StateMachineTransitionConfigurer<TrafficSignalState,
TrafficSignalEvent> transitions) throws Exception {
        transitions
            .withExternal()
                .source(TrafficSignalState.RED)
                .target(TrafficSignalState.GREEN)
                .event(TrafficSignalEvent.TIMER_EXPIRED)
                .action(TrafficSignalActions::onRedTimerExpired)
                .and()
            // 其他转换定义...
    }
}
 
```
 
5. 使用状态机：在应用程序中使用状态机。
 
 
 
```
@Autowired
private StateMachineService<TrafficSignalState, TrafficSignalEvent>
stateMachineService;
 
public void startTrafficSignal() {
    StateMachine<TrafficSignalState, TrafficSignalEvent> stateMachine =
stateMachineService.getStateMachine("trafficSignalStateMachine");
    if (stateMachine != null) {
        stateMachine.start();
        stateMachine.sendEvent(TrafficSignalEvent.TIMER_EXPIRED);
    }
}
 
```
 
Spring Statemachine 通过定义状态、事件、行为和转换来实现状态机。状态
机维护当前状态，并根据触发的事件来决定是否进行状态转移。在状态转移时
，可以执行定义好的行为。Spring Statemachine 提供了一种灵活且可扩展的
方式来实现复杂的状态管理逻辑。



 
 
请注意，上述代码只是一个简化的示例，实际应用中可能需要更复杂的状态管
理和行为定义。此外，状态机的配置和行为实现可能会根据具体需求有所不同
。
 
 
2. 状态设计模式的原理
------------
 
 
状态设计模式（State Design Pattern）是一种行为型设计模式，它允许对象在
内部状态改变时改变其行为。这个模式将与特定状态相关的行为局部化，并且
将不同状态的行为分割开来。每个状态都是一个对象，并且对象会根据当前的
状态来响应行为。
 
 
**状态模式的主要角色包括：**
 
 
* Context（环境角色）：维护一个ConcreteState子类的实例，这个实例定义
当前的状态。
* State（状态角色）：定义一个接口以封装与Context的一个特定状态相关的
行为。
* ConcreteState（具体状态角色）：State接口的实现，它定义与Context的
某一个具体状态相关的行为。
 
 
**状态设计模式的实现步骤：**
 
 
* 定义Context类：这个类是状态模式的核心，它维护着当前状态的一个引用。
* 定义State接口：接口中定义了所有状态共有的行为。
* 实现具体状态类：每个具体状态类都实现了State接口，并根据状态的不同实
现了相应的行为。
* 在Context中根据状态变化调用相应的行为。
 
 
**状态设计模式和状态机的关系：**
 
 
状态设计模式和状态机都是用来处理对象状态变化的，但它们在概念和使用上
有所不同：
 
 
* 状态设计模式是一种面向对象设计模式，它主要用于单一对象的状态变化管理
。状态模式通过将各种状态转移逻辑封装到具体状态类中，使得状态转移逻辑
与Context类解耦，从而提高了代码的可维护性。



* 状态机是一种计算模型，它用于管理复杂的状态转换逻辑，其中可以包含多个
状态和事件。状态机通常用于控制大型系统的流程，如工作流管理、游戏逻辑
等。
 
 
状态设计模式可以视为状态机的一个简化版本，它于单个对象的状态变化，而
状态机则可以处理更复杂的多状态、多事件的系统。在某些情况下，状态设计
模式可以作为构建状态机的一个构建块，每个状态可以由状态模式中的一个具
体状态类来表示。
 
 
**状态设计模式示例：**
 
 
假设我们有一个自动售货机，它可以处于几种不同的状态（如：空闲、接受硬
币、分发商品、找零等）：
 
 
 
```
public interface State {
    void insertCoin();
    void ejectCoin();
    void dispense();
    void reset();
}
 
public class HasQuarterState implements State {
    private GumballMachine gumballMachine;
    public HasQuarterState(GumballMachine gumballMachine) {
        this.gumballMachine = gumballMachine;
    }
    // 实现具体行为
}
 
// 其他具体状态类...
 
public class GumballMachine {
    private State soldOutState;
    private State noQuarterState;
    private State hasQuarterState;
    private State soldState;
    private State state;
 
    public GumballMachine(int numberGumballs) {
        // 初始化状态
        soldOutState = ...;
        noQuarterState = ...;



        hasQuarterState = new HasQuarterState(this);
        soldState = ...;
        state = noQuarterState;
    }
 
    public void insertQuarter() {
        state.insertCoin();
    }
 
    public void ejectQuarter() {
        state.ejectCoin();
    }
 
    public void turnCrank() {
        ...
        state.dispense();
    }
 
    public void setState(State state) {
        this.state = state;
    }
 
    // 其他方法...
}
 
```
 
在这个例子中，GumballMachine是Context，State是状态接口，而
HasQuarterState等是具体状态类。通过调用setState方法
，GumballMachine可以在不同状态之间转换。
 
 
状态设计模式和状态机都有助于将状态转换逻辑从业务逻辑中分离出来，但状
态机更适用于需要处理多个状态和事件的复杂应用。
 
 
3. 状态机的应用场景
-----------
 
 
状态机在软件工程中有着广泛的应用场景，以下是一些常见的使用状态机的情
况：
 
 
* **用户界面管理**：在图形用户界面（GUI）中，状态机可以用来管理界面元
素的状态，如按钮的可点击状态、禁用状态、悬停状态等。
* **工作流系统**：工作流系统需要根据一系列预定义的规则来管理文档、任
务或流程的状态。状态机能够很好地表示工作流中的不同阶段和转换条件。



* **游戏开发**：在游戏设计中，状态机可以用来管理游戏对象的状态，如角
色的行走、奔跑、跳跃、受伤、死亡等状态。
* **协议设计**：网络通信协议（如TCP/IP）中的状态机用于定义和管理连接
的不同状态，如连接建立、数据传输、连接关闭等。
* **嵌入式系统**：嵌入式系统中的设备（如打印机、自动售货机）通常有多
种状态，状态机可以帮助管理这些状态以及它们之间的转换。
* **订单处理系统**：在电子商务中，订单的状态会随着时间而改变，状态机
可以用来管理订单的生命周期，如下单、支付、发货、完成、取消等状态。
* **任务调度**：在操作系统或分布式系统中，任务调度器可能使用状态机来
管理任务的调度状态，如等待、运行、阻塞、完成等。
* **设备驱动程序**：设备驱动程序可能需要根据硬件的状态来改变其行为
，状态机可以用于管理这些状态和相应的行为。
* **自动化测试**：自动化测试工具可能使用状态机来模拟用户行为，确保应
用程序在不同状态下的正确响应。
* **权限和访问控制**：在权限系统中，状态机可以用于定义和管理用户的访
问权限状态，如登录、登出、权限提升、权限降低等。
* **信号处理**：在信号处理系统中，状态机可以用于识别和处理信号的不同
阶段。
* **业务规则引擎**：在业务规则引擎中，状态机可以用于实现复杂的业务逻
辑，根据输入条件触发不同的业务规则。
* **健康监测系统**：在医疗健康监测系统中，状态机可以用于监测和响应病
人的健康状况变化。
* **交通控制系统**：交通信号灯和其他交通控制系统可以使用状态机来管理
交通流的状态。
 
 
状态机之所以在这些场景中如此有用，是因为它们提供了一种清晰和结构化的
方式来表示和处理复杂的状态转换逻辑。通过将系统的行为分解为一系列明确
的状态和事件，状态机有助于简化设计，提高代码的可维护性和可扩展性。
 
 原文链接: https://juejin.cn/post/7366972839779827762
 


